BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Indonesia memiliki kebudayaan yang luar biasa beragam dan menarik
terutama pakaian dan senjata tradisional, tetapi kebudayaan Indonesia tidak
begitu familiar di luar negeri, masih kalah dengan kebudayaan Jepang, Korea,
atau Negara-negara Eropa. Hal ini dikarenakan kebanyakan anak muda
Indonesia sendiri tidak begitu bangga terhadap pakaian dan senjata tradisional
Indonesia. Hal ini dikarenakan kebudayaan kita kurang banyak terekspos
dalam media-media kreatif yang menyasar generasi muda yang merupakan
ujung tombak dari ukuran ‘keren’. Tugas disainer adalah menyasar anak-anak
muda untuk menganggap pakaian dan senjata tradisional itu keren, yaitu
dengan mengemasnya ke dalam bentuk yang lebih di terima oleh mereka.

Nilai-nilai maupun kebudayaan visual bisa masuk kedalam model
interaktif disain jadi mereka ditampilkan secara berkelanjutan dalam hasil
disain maupun proses penciptaannya. Mereka dapat muncul dalam bentuk
sistem mekanik game, sudut pandang, model pemain, premis narasi, strategi,
dan aspek lainnya termasuk komunitas-permainan dan konteks pengalaman.

Salah satu genre terbaik yang dapat memasukkan kebudayaan visual
pakaian dan senjata kepada model pemainnya yaitu RPG (Role Playing
Game).Role-playing video game (RPG) adalah video game bergenre dimana
pemain mengontrol tindakan dari karakter utama

Menjadikan disain yang seimbang sangat penting agar disain karakter
tetap inovatif yaitu dengan menggabungkan unsure-unsur futuristik dan fantasi
namun tidak menghilangkan poin-poin visual khas kebudayaan Indonesia.
Kreatifitas juga dibutuhkan untuk membuat bentuk-bentuk senjata dan
karakter baru yang menarik dan sesuai untuk video game. Agar tidak secara
langsung menjiplak pakaian adat, harus dilakukan modifikasi dan fusi yang
baik dengan genre game yang akan dibuat.
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Pembuatan concept art book ini berfungsi sebagai bahan “pitch”
atau promosi kepada klien developer game untuk memproduksi konsep
game tersebut. Tujuan dasar concept art ini adalah dapat menciptakan
media pengenalan dan promosi baru untuk mengangkat budaya dan
kearifan lokal Indonesia ke dalam Role-playing Game. Indonesia memiliki
berbagai macam suku bangsa yang memiliki sejarah dan budaya yang bisa
di ekplorasi dan di ekspos ke berbagai macam media. Oleh karena itu
tujuan dari konsep kreatif ini adalah bisa memberikan kemasan baru untuk
menjangkau target audiens yang berbeda sesuai dengan gaya hidup masa
kini dalam upaya melestarikan budaya lokal Indonesia.

B. Saran

Semoga kedepannya developer game Indonesia dapat menciptakan game-
game yang membanggakan Indonesia serta memuat nilai-nilai kebudayaan
Indonesia agar dikenal dan ' memiliki reputasi di mata dunia. Dengan
dibuatnya karya ini diharapkan akan menginspirasi developer, disainer, dan
penikmat game untuk lebih mencintai kebudayaan Indonesia.

Masih banyak sekali kebudayaan Indonesia yang belum digali dan
dimanfaatkan sebagai bahan untuk inspirasi game, jika disainer mau menelisik
lebih dalam kemungkinan besar mereka idak akan kehabisan inspirasi dan ide
melalui kekayaan adi luhung Indonesia. Semoga di masa depan bukan hanya
karakter game adaptasi pakaian dan senjata tradisional Indonesia yang dapat
saya kerjakan, namun juga meluas menjadi sebuah game yang komplit beserta
environment, teknis game, hingga item dalam game yang terinspirasi dari

budaya Indonesia yang kaya.
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